Meno:

Vybava:
Vydrz:

Vnitro:
(rozdelit 7 bodov, minimélne jeden do kazdého)

Stastie:

Strach:

(lubovolhé rozumné cislo,obe rovnaké)

Vec, ktord ma okoli Zamku najviac desi:

Dévera:



Frigidna suka — mechaniky

Rozprévanie:Véetko sa musi rozpravat v minulom Ease - rozpravame pribeh, ktory sa davno udial.

Hody: Hodi sa uréeny pocet kociek, odlozia sa vietky 5 a 6, spoéita sa. Kto mal viac, uspel. Ak maijii obaja rovnako, nastava prerusenie -
situacia sa skomplikuje, ale nevyriesi.

Kralovna: ma dve prekéazky: Lad a Mdgia. Tieto sii na zagiatku uréené rozprévacom.

Kapitola 1: Krajinou
Prekazky:Viacero postav sa mdze rozhodnit si déverovat a spolupracovat na prekonani prekazky — za vdetkych hadze iba jeden, s dodatognou
kockou za kazdui ini postavu, ktord mu doveruje. Kazdému paru, ktory si navzdjom doveroval, sa zvysia vzajomné hodnoty dovery o jedna. Ak
takyto spoloény pokus neuspeje, automaticky sa véetkym ziicastnenym zvysi strach o jedna.
Pri prekonavani prekazok hadze hrac proti: jeho Strach + Kralovnin Lad.
Sém si vyberd, ako presne sa pokisa prekazku prekonat (a ktory atribiit sa na to teda pouzije).
. Pouzije vybavu: Ak bude pokus netispesny, mdze vybavenie zniZit o jedna namiesto zvysenia strachu. Ak pri hode nastane
prerudenie, vybava sa automaticky zniZi o jedna.
e Pouzijevydrz Ziadne zviastne udalosti - vydrz je predsa zaklad tispechu.
. Pouzije vniitro: CiseInd hodnota prekazky sa zdvojnasobi. Ak uspeie, vniitro sa zvysi o jedna.
Ak hrag uspeje, rozpravac porozprava, ako uspel. Ak hraé neuspeje, ma na vyber:
. Priznat si porazku: hra& porozprava, ako neuspel, a jeho Stastie sa zvysi o jedna
e FPokiat stastie: hraé hodi svoje Stastie proti atribltu, ktory sa snazil pouzit + Krédlovnina Mdgia. Ak zlyha, tak neuspel a rozprévaé
porozprava, ako presne neuspel. Ak uspeje, tak sa vsetkym postavim znizi strach o jedna a hrac porozprava, ako sa véetko obratilo
na dobré. Kazda 6, hodena pri tomto pokuse, presunie jeden bod zo Stastia do vybavy (a hraé popise, Eo pekného nasiel)
Body pribehu: Postup postav krajinou okolo Zamku sa meria bodmi pribehu.
o Uspesné prekonanie prekazky: dostane tolko bodov pribehu, kolko mé strach
. Prerusenie alebo Friznanie si porazky: Body pribehu sa nedavajii ani neberi
. Uspesné pokisanie stastia: dostane tolko bodov pribehu, kolko ma Stastie (po znizeni o njdent vybavu)
o Nelspesné pokiidanie Stastia: strati jeden bod pribehu
Desivé veci: Ked postava stretne Vec, ktord ju najviac desi, automaticky sa jej zvysi strach o jedna, a ma prvil prilezitost prekazku prekonat.
Prekondvanie strachu: Hraé moze kedykolvek zniZit vaiitro o jedna, aby znizil strach o jedna.
Prekonanie krajiny a prichod ku Zamku: Ked' hraci dokopy nazbieraji (sticet ich poéiatoéného strachu + Kralovnin Lad + Mégia), odovzdavaji
vsetky body pribehu a dostali sa ku Krélovninmu Zamku.

Kapitola 2: Kralovnin Zamok

Prekonanie miirov: Najprv sa kazda postava musi dostat cez miiry. Mézu sa pokiisat kazdy sam, alebo doverovat niekomu, Ze im dnu pomdze.
Hadze sa: Vniitro (+ pripadné kocky za doverovanie) proti lad + migia. Nelspechy nemaji vplyv, ani sa neda pokusat stastie.

Hiadzanie Krélovnej: Roly ladu a kiziel st vymenené (prekazky su strach + kiizla, $tastie je [Atribit] + lad). Body pribehu zbiera kazdy hrac
samostatne. Kto prvy nazbiera dvojnisobok pottu bodov, ktory postavy nazbierali v prvej kapitole, prvy najde Kralovnu.

Rozdrobenie skupiny: Odteraz sa hraci alternuji vo scénach, vo smere hodinovych ruciciek. Kazda postava ma samostatnii scénu. Kym niekomu
déveruje, je s nim v skupinke (a tato druhd osoba taktiez dostéava z jeho scén body pribehu). Druha méze kedykolvek opustit (vzéjomna dévera
sa tak zniZi o jedna). Po vzajomnom siihlase sa mozu dve postavy poéas plite zamkom znovu stretnit (a nasledne jedna druhu opat opusti,
atd’).

Zrada: Pred hra¢ovym hodom moze ktokolvek iny vyhlasit, ze zrddza jeho déveru (aj ked'je prave v inej Easti zamku). Popise, ako sa toto prejavi,
a znizi (jednostranne) svoju déveru voéi postihnutému. Kazdy bod, o ktory svoju déveru znizi, stazi postihnutému prekazku o jednu kocku.

Kapitola 3: Dvorenie

Prichod do Krélovninych komnat: Kto prvy nazbieral dostatok bodov, dostal sa do Kralovninych komnat ako prvy, a hned'ma dalsiu scénu.
Odteraz sa budi scény alternovat proti smeru hodinovych ruciciek.

Dvorenie: Hra& popise, ako sa jeho postava snazi ,obmakgit” Krafovna - vndtro + dévera (vietka, o ostala) + mégia proti strach + Stastie + lad,
Ostatni mozu veselo zradzat podla chute. Ak pokus uspeje, Kralovnino srdce sa roztopi, a kliatba je zlomena.

Oneskorenci: Ostatni na prichod na scénu uz potrebuijii iba jeden tspesny hod (bez ohladu na to, kolko bodov pribehu ziskali). Potom, ked'na
nich opat pride rad, mozu sa aj oni pokisat Kralovnej dvorit.

Usvit: Posledn postava prichadza do komnat tesne pred tsvitom - kazdy (vratane posledného) mé este jeden pokus ,obmakEit” krafovni. Ak
ani tieto neuspejt, sinko uz zaina vykiikat nad obzorom, a treba zo Zamku utekat, o nohy stacia

Epildg: Utek

Utekajte!llKazda postava ma jeden pokus o itek. Vydrzvs. lad + mdgia. Kto sa pokiisi a neuspeje, zamotal sa v zamku a je zakliaty navzdy.
Teraz alebo nikdy: Namiesto iteku sa mdZe postava pokisit ,este raz, naposledy” obmak&it kralovni - vniitro + déveravs. strach + Stastie (lad
ani mégia v tomto poslednom pokuse nehrajii rolu).



